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') Resumen: . , . 

ivfaouina de juego f ecreativa y de azar 
La SinVes 8 del tipo de (as que Wora^ un 
grupo de multiproyectores (1) «paz d < fr e T £ 
en cada iueada una combinacion susceptible de pre- 
mie > un Sn (la) transpasable en ****** 
circunstandas a la combinaaon principal mtdnnte 
respecthros pulsadores (2) y un bombo de loterfa 
(8) para premios de consoiac.on, y centra sus carac- 
Lnsticas en la incorporation de otros dos pulsadores 
(10) y (U). ton indicacbnes de alto y "bajo . y 
in InarcaiCr numeric* lineal (14) donde aparece el 

premio obtenido, ■t^^JJ^,"^ 
tnmarcado por dos ventanillas (12) y (13). «" un ? * e 
bs^ales aparece automa'ticamenfe un djg.to m.en- 
L ^ue^laoS lo hace cuando se actua sobre uno 
u f oUo dHos pdsadores (10) y (11). determinando 
un aumento o disminucwn del premio. 
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DESCRIPCION 



Obieto de la invencidn „<»„!«« 
La prescnte invention se refiere a una maquina 
de juego, concretamente a una maqu.na ^ecrea- 
tivay de azar, de '« q« ™ nu . nB . t,an a "J *5t 
dores premios en mctabco, maquina que ^basido 
concebida y estructurada en orden a .potency rfes 
posibilidades de premio para e jugador, y.encon- 
£Lncia, para que tesulte mis atract.vafrente a 
este ultimo. 

Antpcedentes de la mvencion 

to cZddas maquinas recreative, que fan- 
cbniSantelaintroducckin 
un gtupo de monedas y que mcorporan un juego 
de ventanas o mulliprcyectores <k >">HP~>Jfc 
netalmente en numero de tree, donde en cada 
iueada aparecen ties figuras que establecen una 
3& susceptible de premie , para e I 
dot. Evidentemente en maqwnas de este bpo la 
participadoo del jugado, en el desarrollo y resul- 
Udo final de la jugada es nula. ., .» 

Alobjeto de incremenur U part 1Q p«»n drf 
jugador en el desarroilo del juego, son emote 
J S maquinas que, con las murnas veutanaso 
Sproyectores anteriormente c.tado., mcorpo- 
Z ademas una veotana . multmroyettor com- 
plementario, constitutive de una especie : de eo- 
Sod.V. que en »n det.rm.nado momenta 
sustituir a eualquiera de las >n^enea o figuraa 
de la combinacttn principal, actuando sobre uno 
dl «"ulsadores previstos al efecto y cotres^n- 
dienUaa cada uno de los multiproyectotes <k la 
combination principal, de manera que en detotra- 
oXc£unstanc,as el jugador tiene laopcio de 
modificax dieha combination principal y no pte- 
miada, tratando de conseguu otra con.bmac.on 
que £ eueuenlre induida en la Ubla de premios. 
q Siempte dentto de eeta linea de aumeoUr la. 
probabilidades de premio para el 
tambien conocidas maquinas que, P^»» ™ 
laestruetura anteriormente exp.-.sta, mcorporan 
'^fnS un bombo de loteria que tarnb*n ^en de- 
termioadas eircunstaneias puede ofrecer un pre- 
mio de consolation al jugador. 
DescriDcidn de la inveneasn 

U maquina de juego recreative y de azar que 
la invendin propone eonfltituye un nuevo avance 
Ln 2rS«a P d. ofert. al ™g* 
participacion y una mayor posibibdad de premios. 

De forma man concreta, a partir de tal es- 
tructuracidn, la maquina que se preconiia centra 
uTcaraeterikicas en el bccho d. que _.ncorPora 
ademas medic* para la mod.ficac.on Wpw 
ioicialmenle obtenido, compuestos por d« fKu- 
sadores mediante cuyo acoonamiento selesUvor 
en combination con el premio obten.do aslcomo 
tambien con cifras ,ue aparecen 
en ventanas asodadas, peirmtea modifiear pot de- 
fecto o por excco dicho premio .meal. 

De forma mas concreta en una «ma de va- 
riarion de premio la maquina incorpura tres co- 
[umnas de casillas, con colore, signos o simbolos 
difaentes, que se corresponden con Ion colores, 
S 7simbolo, que aparecen en to putod> 
Tde la, ventanas ^T^Z^^ 



res de as ventanas mui«pi«j"-««"- • ™ ~ -v - 
nacten principal, y mediante cuyo acoonamiento 
seldeccionauna determinada columna qnepuede 



dar lugar a una variation del premio iuicial.nente 

0bt &.pe 0 cifie a me n te loe citadoa media de modifi- 
cation del premio, concretamente loa mandoa «- 
« tuados en la zona central en A panel, iworporan 
S rmdicacione, de "alto" y "ba,o" , 

con estos mandos un marcador nume net ^ en 
una de cuyas casillas se dumuia el ptemw obte- 
nido en la combinacidn ganadora cuando su vator 
10 queda comprendido entre cierto, limite .ntorme- 
10 dios. En los ertremoe de este marcador se es- 
raMecen sendas ventanUlas, en una de las cuale. 
a^ce automaticamento un dipto m.enlr« q ue 
en la otra y al pulsar cualqu.er de loe doa mandos 
dt^cV « proyecta olro digito que puede ser de 
,S » o'inferior al de Up«««£^U 
ecttema, determinando y aumento o disnunucmn 

delpremio. . 
Deseripcidn de los dibujos 
„ PaieomplementarladescnpconqueseesU 

10 mtoTdo y con objeto de ayudar a una me- 
jot comprension de las cawterist.cas del mvento, 
« aeompana a la presento memona descripUva 
»mT?arte integrate d. la nusma, d« = unahoja 
„ "nica de pianos en la con car«ter 
" nolimitatJyoyensuun.cafiguras.l^P«»»- 
tado oquematicamente y en aliado fronW una 
miquina de juegos recreativa y de w . reabauln 

deleuerdo con ^i« to /^K^v^ean 
Realbacidn prefeiente de U inveneKJn 
30 A la>ista de esta figure puede obsemrse 
como laViquina de juego que se P"»^»^ 
eualnuier maquina convencional de este tipo, esta 
SnstUu dTpor un mueble formado po, d« cuer- 
„ Stentes en una peana.infer.or y el cuerpo 

* conformalapropiamaquin^ el cud 

eonsta de un frontal oeupado totalmente por U 
£ puerU,t ^^conformaeJUblerodejuegoen 
on. « situan las tres ventanas (1) o moiuprmec 
£L de inSenes o figuras que componen el plan 
40 ^S^daTy el coriespondiente comodin (la), 
sHu»to en%Lrion inferior to correspondiento. 
troTubadores (2) con indication de colores, jue. 
E « fieura y/o cifraa, y que pernuten jugar con 
efcoS(la) para tratar de obtener jugada de 
" IS. una poacion inferior se .Man cuatro 
C correspondientes; (J) para jugar con 4 
bombo (8) de loteria; (4) para s. se desea»bm 
el premio obtenido; (5 para una comb.oaoon de 
doblarel premio y (6) para iniciar la mgada, con 
50 lo one es Sle acumular el dinero depoeitado 
^el^dero (17) para partid. J p*Un«» - 
ha introduc do una moneda de mayor vawr que 
^'Smaria, „ si ba ^£^ V ™*™ 
» U .7 a i P aTavL d^a Zl * v?»u bombo 

r.o"eri 8) So de un conducto (9) por e 
™ e d«pues'de un giro complete se ve caer una 
Sola. En este caso, dicha combmation de lote .a 
m « puede jugar cuando en cualquier de las ven ^ 
nJ i ft? se .ndique. accionando el pulsador (2) co- 
^pondiente, q proporcionando un prenuo de con- 

"'^trtir de esta estructuration basica y con- 
» vendoVa? una caxatlerfstica parttcularmente .m- 
"ortaite de la presento Oliquba^ ***** » ^ 
dbposicidn de Jo, pulsadnre, (10) y (H), « ]» 
rona central de la pantalla, con la .nd,cac,on de 
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"alto" o "bajo", respectivamente, y en una po 
Bicion superior un raarcador h'nea (14) coo varios 
espacios en que se inscriben centradamente uno 
o mis vaJores de premios, presentando en los ex- 
tremos de dicho marcador sen das ven tan as (12) y 
(13). En estas condiciones, ai el jugador obticne 
premios de 200, 300 6 400 Pt, la cantidad queda 
iluminada en uno de los espacios centrales (14); 
automaticamente eotra en funcionamiento el mar- 
cador numerico wquierdo (12) deteniendo en una 
cifra comprendida entre 1 y 9; en este momento el 
jugador puede optar por cobrar su premio, o por 
continual la jugada pulsando uno de los botones 
(10) alto u (11) bajo; mediante luces se indicaen 
e! espacio correspondiente central del marcador li- 
neal (14) el premio que se juega, e) que obtendria 
en caso de acertai, situado a la derecha del pre- 
mio primario o el que obtendria en caso de perder, 
situado a la iiquierda de dicho premio primano, 
en estas condiciones, al pulsar cualquier de los 
botones (10) u (11), entra en funcionamiento el 
maxcadoi numerico (13) situado a la derecha del 
lineal (14) deteniendose en una cifra comprendida 
entre 0 y 9; si la cifra obtenida en este marcador 
es superior a la indicada en el marcador isquierdo 
(12) y el jugador pulso "bajo", el jugador cobra 
. el premio situado a la iiquierda del primano, de 
valor inferior, si por el contrario acierta, consigue 
el premio iluminado situado a la derecha del pri- 
mario de valor superior. El jugador puede optar 
en este momento por cobrar o volver a jugar y asi 
sucesivajnente poder alcansaz el premio xnaximo 
y en caso contrario cobrar un premio de conso- 
lation rmnimo previamente establecido. 

Por otro tado, si el jugador ha obtenido un 
premio maximo, podra optar por cobrar o jugar 
una combination de colores, juegos, figuras y/o 
cifras. ... 

Para ello en la parte superior de la rnaquina 
se ha previsto un panel (15) con el plan de ga- 



nancias, en el que incorpora tres columnas de di- 
ferentes colores (16), o juegos, figuras y/o cifras. 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ha previsto un panel (IS) con el plan de ganan- 

5 cias, en el que incorpora tres columnas de diferen- 
tes coloTes (16), o juegos, figuras y/o cifras, co- 
rrespondientes a lo establecido en los pulsadores 
(2) en cuyas columnas (16) se detalian los premios 
preestablecidos para esta combination. 

l0 En estas condiciones, si el jugador ha obtenido 
un premio maximo podra optar, como se ha di- 
cho anteriormente a jugar la combination de co- 
lores, juegos, figuras y/o cifras, para ello dicho 
jugador elegira a voluntad una columna (16) me- 

15 diante su correspondiente boton (2), de identico 
color, juego, figuras y/o cifras, una vez pulsado, 
la maquina sortea los premios de la columna (16) 
seleccionada, y se ilumina el obtenido. Automa- 
ticamente la maquina pagari dicho premio/ 

OT . Finalmente, es de destacar que la rnaquina 
• lleva incorporado un mecanismo de "dobfe" o 
"nada", que permite al jugador doblar o perder 
los premios obtenidos en combinaciones ganado- 
ras, que no super en 10 veees el importe del premio 

25 de ia partida, lo cu al se realixa pulsando d boton 
(5) destinado a doblar, con lo que la rnaquina 
proporciona automaticamente la corabinacidn que 
puede doblar o anular lo jugado. 

No se cons id era necesario hacer mas extensa 

3Q esta descripcion para que cualquier experto en la 
materia comprenda el alcance de la invencion y 
las ventajas que de la rnisma se derivan. 

Los materiales, forma, tamano y disposition 
de los elementos serin susceptibles de variation, 

35 siempre y cuando ello no suponga una alteration 
a la esencialidad del invento. 

Los terminos en que se ha descrito esta me- 
moria deberan ser tornados siempre con caracter 
amplio y no lirnitativo. 



50 
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REIVTNDICACIONES 



1 Maquina de juego recreativa y de azar, que 
siendo del tipo de las que comprenden un mue- 
bk con monedero y panel frontal de juego en el 
que apareceo tres ventaoas o mulUproyectores de 
ima«nes, determinates de combinaciones sus- 
ceptibles de premio, una ventana o raultiproyector 
complementary constitutive de un cornodin tras- 
ladable a cualquiera de los multiproyectores de la 
combination principal con la eolaboraaon de res- 
"ectivos botoies pulsadores para njodificar dicha 
combination principal, un bombo de Mem t para 
premios de consolation y un pulsador de dobk so 
nada cuyo resultado aparecc en una ventana aso- 
ciada, csencialmente se caractenza porque in- 
cluye otroa medios para la modificaaon del m- 
mio inicialmenteobtenido, materialises en dos 
pulsadores (10) y (11), preferentemente situados 
en la zona central del panel y con indjcaooncs 
de "alto" y "bajo" o similares, colaborando con 
dicbos pulsadores (10) y (11) un marcadoi \mg 
(14) enmarcado por dos ventanillas extremas (12) 
y (13), babiendose previsto que en el citado mar- 



cador nurncrico lineal (14), concretarnente en una 
de sus casillas, se ilurnine el premio correspon- 
diente a la combinacion ganadora obtemda en el 
juego de multiproyectores correspondientes a la 
combinacion principal (1), apareciendo en una de 
las ventanillas extremas (12) automaticamente un 
digito, mientras que en la ventanilla (13) aparece 
un segundo digito al accionar cualquier de los pul- 
sadores (10) y (11) citados. 

2. Maquina de juego recreativa y de war, se- 
gun reivindicacion primera, caracterizada por- 
que incorporada aderaas, preferentemente en la 
zona superior de su cabezal, un sector de vana- 
cion de premio en el que participan tres columnas 
de casillas (16), en correspondencia con los ties 
multiproyectores (1) de la combinacion principal, 
estando (tichas easilas (16) interlacionadas con 
los tres pulsadores (2) de sustitucion del carabio 
del comodin (la), de manera que el aecionamien- 
to de uno de cstos pulsadores (2) deterimna la 
seleccion de la columna de casillas (16) eorres- 
pondiente, In que puede dar lugar a una vanacion 
del premio iniualmente obtenido. 
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57. Summary: 

Recreational gambling machine. 

Machine is of the type incorporating a set of multiprojectors (1) capable of determining a 
possibly prize-winning combination with each play, a wild-card button (la) that under certain 
circumstances can be transferred to the main combination by using the respective pushbuttons 
(2) and a lottery cage (8) for consolation prizes, and whose charactenst.es focus on two o her 
pushbuttons (10) and (1 1), marked "high" and "low", and a linear numencal marker 4 that 
indicates the prize won, said linear numerical marker (14) containing two w.ndows (12) and 
(13), with a digit automatically appearing in one, and in the other when either pushbutton (10) 
or (1 1) is pressed, which increases or decreases the prize. 

[figure] 



[address] 
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DESCRIPTION 



0bj " ^^ent invention pertains to a slot machine, specifically to a recreational gamb mg 
machine of ^ ^pe "hat awards players prizes in coins, a machine des.gned and structured to 
^^ISSL that the player will win a prize, and consequently to enhance ,ts appeal 
to the player. 

'^■ES-SS- tha, ^ by inserting one o, more - - 

known Hoy ha»o a set of windows « image mnltiprojeolors -generally three - jtarar ttoee 
fiZs appear when okayed, creating a combination .hot may wtn a pnae for the player. For 
Player evidently in no wny paticiporea in the *..«, and ontoome of 

STSJISS^ combination in an effort to obtain another comb.nat.on hsted m the 

^ deeding further with this idea of increasing the likelihood of a prize for the player^ 
.here arlTo maLes that, beginning with the structure * *"> 

cage that can also, under certain circumstances, offer the player a consolat.on pnze. 

machine set forth in this invention constitutes a new advance 
in this Z 7P^J g the player greater participation and a greater hkehhood of 
winning a prize. ^ ^ ^ questj . s characterized 

by inco^XaSL. means of changing the prize initially obtained, that being two 

ils S can be selectively pressed, and when matched 
numbers appearing at random in the associated wtndows, make .t posstble to mcrease 

iCCKiX mrctX^y ^e is a prize-variation area of the machine with three columns of 
square SSL «*£ signs or symbols that correspond to the co ors ^ » 
symbols appearing on the pushbuttons of the mulUprojector windows for the ma n 
cSlZTnd which can beoressed to choose a specific column that makes ,t possmle to 

V ^, t T^r*et— — of modifying the pnzc, i.e. the controls 
.ocated I meTnSLea of the panel, that have the "high" and "low" M^<££^ 
linear numerical marker is associated and one of whose square windows lights up to show the 
the winning combination when its value falls between certa.n hm.ts. There ,s 
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a window at each end of this marker, in one of which a digit automatically appears, while 
another digit that may be higher or lower than the one in the first end window appears in the 
other whenever either of the two abovementioned controls is pressed, thus increasing or 
decreasing the prize. 

Description of drawings ■ . . , 

To supplement this description, and to aid in better understanding the characteristics of 
the invention, a single sheet of drawings is attached as an integral part of the description. In an 
illustrative and non-limiting fashion, its single embodiment is a schematic representation of the 
front view of a recreational gambling machine reflecting the object of the present invention. 

Preferred layout of invention 

This figure shows the slot machine in question, as any conventional machine of this 
type to consist of a two-part cabinet - a lower stand and an upper body that is the machine 
itself- which in turn consists of a front panel totally covered by a door, that being the playing 
panel, with three windows (1) or multiprojectors of images or figures by which winnings are 
determined, and the corresponding wild-card (la), located beneath the corresponding three 
pushbuttons (2) that indicate the colors, plays, figures and/or numbers that allow the wild-card 
(1) to be used to make a prize-winning play. Underneath all this there are four buttons: (3) for 
operating the lottery cage (8); (4) if one wishes to collect the prize; (5) for a combination to 
double the prize, and (6) to begin play, by which it is possible to accumulate the money 
deposited in the coin box (17) for subsequent games if a coin of a higher value, or more than 

one coin, has been inserted. 

On one side there is a window (7) through which the lottery cage (8) can be seen, 
equipped with a duct (9) though which a ball drops after one turn of the cage. When this 
happens, the above lottery combination can be played whenever it is indicated in either of the 
windows (1), by pressing the corresponding pushbutton (2), thus obtaining a consolation prize. 

This basic, conventional structure reflects a particularly important characteristic of the 
present machine consisting of the arrangement of the two pushbuttons (10) and (11) m the 
middle of the screen, marked "high" and "low" respectively, and above them a linear matter 
(14) with spaces where one or more prize amounts are shown in a centered position, with a 
window (12) and (13) on each end of this marker. Accordingly, if the player wins 200 300 or 
400 pesetas, the amount lights up in one of the centered spaces (14); the left numenca marker 
(12) then automatically lights up and stops at a number between 1 and 9, at which t.m< ; the 
player can opt to collect the prize, or to continue playing by pushing one of the high (10) or 
low (1 1) buttons. The prize at stake is lit up in the corresponding center space on the linear 
marker (14), the one that will be won if the right play is made, located to the right of the mam 
prize, or the one that will be won if the wrong play is made, located to the left of this main 
prize. Accordingly, when one of the buttons (10) or (1 1) is pressed, the numerical marker (13) 
located to the right of the linear marker (14) lights up and stops on a number between 0 and 9 
If the number shown on this marker is higher than the one on the left marker (12) and the 
player has pushed "low", the player wins the lower prize located to the left of the main prize 
if on the other hand, the correct play has been made, the player wins the lit prize to the nght of 
the primary one of greater value. At this time, the player can opt to receive the prize or to 
continue playing, thereby successively being able to win the maximum prize; otherwise, a 
previously established minimum consolation prize is won. 
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On the other band, if the player has won the maximum prize, he can opt to collect it or 
play a combination of colors, games, figures and/or numbers. 

To do so there is a panel (1 5) at the top of the machine with the winning combinations, 
including three columns of different colors (16), or games, figures and/or numbers. 

To do so there is a panel (1 5) at the top of the machine with the winning combinations, 
including three 'columns of different colors (16), or games, figures and/or numbers [sic - 
sentence repeated], corresponding to what is located on the pushbuttons (2) whose columns 
(16) list the prizes previously established for this combination. 

Accordingly as pointed out above, if the player has obtained the maximum prize, he 
can opt to play the combination of colors, games, figures and/or numbers. To do so, the player 
chooses a column (16) by using its button (2) of an identical color, game figures and/or 
numbers; when this button is pushed, the machine will select the prizes from the chosen 
column (16) and the one obtained lights up. The machine will automatically pay the prize. 

Finally it should be pointed out that the machine has a "double or nothing mechanism 
whereby the player can double or lose any prizes obtained from winning , combinations that do 
not exceed 10 times the amount of the prize for the game. To do this, doubling button (5) is 
pressed, by which the machine will automatically indicate the combination for doubling or 
canceling the amount at stake. . 

Further description is not considered necessary so that any expert in the field will 
understand the scope of the invention and the advantages it offers. 

The materials, shape, size and layout of the components can be vaned, provided that 
such does not change the essential nature of the invention. 

The descriptive terms used in this document should always be viewed in their widest 
sense, rather than as limiting. 
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CLAIMS 



1. Recreational gambling machine, of the type comprising a cabinet with coin box and 
front playing panel with three windows or multiprojectors of images, which generate possible 
prize-winning combinations, one supplementary window or multiprojector consisting of a 
"wild-card" that can be transferred to any of said multiprojectors for the main combination by 
using the respective pushbuttons to modify said main combination, a lottery cage for 
consolation prizes and a "double or nothing" pushbutton whose results appears in the 
appropriate window, whose essential characteristic is that it contains other ways of modifying 
the initially obtained prize, comprised of two pushbuttons (10) and (11), preferably located in 
the central area of said panel and with "high" and "low" or similar indicators, with a linear 
marker (14) linked to said pushbuttons (10) and (1 1) framed by two end windows (12) and 
(13), designed so that in said linear numerical marker (14), specifically in one of its square 
windows, the prize lights up corresponding to the winning combination obtained in the set of 
said multiprojectors corresponding to said main combination (1), with one digit automatically 
appearing in one of said end windows (12), while in said window (13) a second digit appears 
upon pressing either of said pushbuttons (10) and (1 1). 

2. Recreational gambling machine of claim 1, whereby, preferably in the upper part of 
its top section, it also contains a prize-varying sector with three columns of square windows 
(16), corresponding to the three said multiprojectors (1) of said main combination, said square 
windows (16) interlinked with the three substitution pushbuttons (2) for exchange with said 
wild-card (la) so that by pressing one of said pushbuttons (2) the corresponding column of 
square windows (16) is selected, which can change said prize initially obtained. 
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□ BLURRED OR ILLEGIBLE TEXT OR DRAWING 

□ SKEWED/SLANTED IMAGES 

□ COLOR OR BLACK AND WHITE PHOTOGRAPHS 

□ GRAY SCALE DOCUMENTS 

□ LINES OR MARKS ON ORIGINAL DOCUMENT 

□ REFERENCE(S) OR EXHIBIT(S) SUBMITTED ARE POOR QUALITY 

□ OTHER: 

IMAGES ARE BEST AVAILABLE COPY. 
As rescanning these documents will not correct the image 
problems checked, please do not report these problems to 
the IFW Image Problem Mailbox. 



